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ABSTRAK
Fakultas Teknik Universitas Riau merupakan salah satu Fakultas yang berada di Universitas Riau
yang telah menggunakan sistem pelayanan (Simpel). Untuk membantu layanan seperti surat menyu-
rat(kemahasiswaan) dan layanan akademik. Dalam penerapannya, Sistem ini memiliki permasalahan
dalam aspek usability, yaitu tidak adanya tombol bantuan, tidak adanya menu untuk tracking surat,
dan besarnya font pada menu login. Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah mengetahui tingkat
keberhasilan dari sistem menggunakan metode Heuristic Evaluation, untuk mengetahui 10 prinsip
yang secara signifikan mempengaruhi keberhasilan penerapan sistem dilihat dari tingkat usabili-
ty dan Membuat Rekomendasi Prototype sebagai solusi dari hasil evaluasi kepada pihak Fakultas
Teknik Universitas Riau agar kedepan yang lebih baik. Metode analisis data menggunakan usability
testing dengan jumlah responden sebanyak 97 orang untuk mengisi kusioner penelitian. Dari Hasil
perhitungan usability disimpulkan bahwa didapatkan nilai persentase dari usability testing total dite-
mukan mendapatkan nilai 75,4% yang berarti menunjukkan bahwa portal baik bagi penggunanya,
dan untuk total tidak ditemukan mendapatkan nilai 24,6% yang berarti menunjukkan bahwa portal
kurang baik bagi penggunanya.
Kata Kunci: Fakultas Teknik Universitas Riau, Heuristic Evaluation, tingkat keberhasilan portal,
Usability testing
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ABSTRACT
The Faculty of Engineering, University of Riau is one of the faculties at the University of Riau that
has used the service system (Simpel). To assist with services such as correspondence (studentship)
and academic services. In its application, this system has problems in usability aspects, namely the
absence of a help button, the absence of a menu for tracking letters, and the size of the font on the
login menu. The purpose of this study is to determine the level of success of the system using the
Heuristic Evaluation method, to find out 10 principles that significantly affect the success of the
implementation of the system seen from the level of usability and Make Recommendations Prototype
as a solution from the evaluation results to the Faculty of Engineering, University of Riau for a
better future. The data analysis method used usability testing with a total of 97 respondents to fill
out the research questionnaire. From the results of the usability calculation, it is concluded that the
percentage value of usability testing is found to have a total value of 75.4% which means that the
portal is good for its users, and the total value is not found to get a value of 24.6% which means
that the portal is not good for its users.
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Universitas Riau adalah salah satu Universitas yang berada di pulau Sumat-
era tepatnya di Provinsi Riau yang sudah menggunakan sistem informasi atau web-
site sebagai sarana atau alat bantu untuk mempermudah layanan Universitas dan
juga mudah untuk mendapatkan informasi, baik itu informasi Universitas, Fakultas,
dan Jurusan. Adapun Sistem atau website yang bisa di manfaatkan oleh mahasiswa
dan elemen Universitas Riau adalah seperti sistem Akademik, Sistem Kuliah kerja
nyata (KKN), Sistem Perpustakaan, dan Sistem Pelayanan (Simpel).
Sistem Pelayanan (Simpel) adalah sebuah sistem yang ada di Fakultas
Teknik Universitas Riau. Adapun layanan yang disediakan oleh sistem ini adalah
seperti surat menyurat dan layanan akademik. layanan surat yang diberikan adalah
surat aktif kuliah, surat berkelakuan baik, dan surat sedang tidak menerima bea-
siswa. Dengan adanya sistem ini tentu saja sangat memudahkan pekerjaan pe-
gawai dan memudahkan mahasiswa, sehingga mahasiswa tidak lagi mengajukan
permintaan layanan surat secara langsung. Sistem Simpel di Fakultas Teknik Uni-
versitas Riau ini dapat di akses melalui halaman portal http://ft.unri.ac.id/SIMPEL/.
Sistem ini mulai digunakan di Fakultas Teknik Universitas Riau yaitu sejak tahun
2017. Dari hasil wawancara sistem ini hanya digunakan di Fakultas Teknik dan
belum menyebar ke beberapa Fakultas lainnya yang ada dilingkungan Universitas
Riau. Dalam penggunaan sistem ini hanya terdapat Dua Actor yaitu mahasiswa dan
operator. Mahasiswa yang dapat mengakses sistem ini adalah tentunya mahasiswa
aktif Fakultas Teknik yang berjumlah 3648 orang.
Untuk mencapai tujuan tertentu dan sesuai dengan yang kita harapkan baik
secara efektif, efesien dan mencapai kepuasan bagi pengguna maka perlu adanya
penilaian dari usability. Usability adalah aspek yang penting dalam sebuah website
karena jika aspek tersebut tidak terpenuhi, maka website sulit untuk digunakan dan
dipahami, serta tidak memberikan informasi yang dibutuhkan pengguna. Hal ini
mengakibatkan pengguna tidak tertarik untuk kembali mengakses website tersebut
(Nielsen, 2012b).
Dari hasil wawancara awal kepada pihak pengelola Simpel Fakultas Teknik
Universitas Riau, bahwasanya sistem simpel ini belum pernah dilakukan evaluasi
usability sehingga para pimpinan atau penanggung jawab dari sistem ini belum m-
ngetahui kualitas dari sistem tersebut. Sedangkan dari operator nya sendiri memiliki
keluhan bukan dari usability nya melainkan masalah jaringan yang sering down se-
hingga memperlambat proses pengerjaan surat menyurat. Sedangkan hasil wawan-
cara kepada mahasiswa mereka cenderung jenuh dengan tampilan dari portal yang
dominan berwarna putih dan tidak adanya menu tracking surat.
Berdasarkan penjelasan diatas maka permasalahan sistem terdapat dalam as-
pek usability. Usability merupakan seberapa mudah pengguna belajar dan menggu-
nakan satu produk untuk mencapai tujuan mereka dan seberpa puas mereka dengan
proses-proses yang dilakukan itu (Amaliah, Diningrat, dan Henderi, 2018). Menu-
rut Nielsen (2005) kemanfaatan adalah atribut kualitas menunjukan betapa mudah-
nya antar muka digunakan, Ada beberapa komponen yang bisa dijadikan tolak dari
kebergunaan, yakni: Learnability, Efficiency, Memorability, Eror, dan Satisfaction.
Pertama pada aspek kesalahan atau keamanan (eror) pada menu report per-
mintaan surat aktif kuliah tidak adanya tombol bantuan pada portal sehingga para
user bingung ketika sistem tidak memproses apapun. Kedua pada aspek kepuasan
(Satisfaction) pada menu login mahasiswa mengeluh karena terlalu besarnya font
username dan password melebihi satu kolom. Ini membuat mahasiswa tidak puas
karena apabila username nya salah, maka harus kembali atau mundur ke kolom
yang belakang untuk mengecek permasalahannya. Kemudian pada tampilan menu
setelah login yaitu pada halman beranda dominan nya warna putih, dan membuat
mahasiswa jenuh, seharusnya di sesuaikan dengan warna atau ciri khas Fakultas
Teknik yaitu Berwarna Hitam. ketiga pada aspek Efesiensi (effecieny) pada sistem
tesebut tidak adanya tombol untuk tracking surat tentu saja hal ini membuat maha-
siswa tidak tau surat nya entah sampai dimana dan ini akan memakan waktu yang
lama dalam mengurus surat. dan mahasiswa juga mengeluh Karena sistem yang
sering down, ini membuat para mahasiswa membutuhkan waktu yang lama untuk
mengakses portal tersebut.
Berdasarkan permasalahan diatas maka disimpulkan bahwa sistem ini harus
di evaluasi agar sistem tersebut dapat mencapai suatu tujuan tertentu supaya yang
dihasilkan bisa efektif, efisien dan tentunya dapat mencapai kepuasan pengguna,
oleh karena itu harus dilakukan evaluasi usability. Metode yang digunakan adalah
metode Heuristic Evaluatuion. Heuristic Evaluation adalah petunjuk, prinsip u-
mum, juga peraturan yang bisa memandu hak desain yang di perlukan untuk men-
gomentari hak yang sudah diputuskan (Krisnayani, Arthana, Darmawiguna, Kom,
dkk., 2016).
Adapun penelitian yang berkaitan dengan Heuristic, sebelumnya Telah di-
lakukan dalam berbagai tempat penelitian salah satunya adalah (Aynayya, 2017)
dengan judul Evaluasi Usability Dan Rekomendasi Perbaikan Tampilan Website
Seleksi Mahasiswa Universitas Brawijaya menggunakan Metode Heuristic Evalua-
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tion, yang mana hasil dari penelitian tersebut bahwa dengan menggunakan metode
Heuristic lebih efisien dan fleksibel karena secara langsung ada kaitan dengan
usernya dan sistem yang dihasilkan bisa terpenuhi sesuai keinginan user.
Metode Heuristic Evaluation ini sangat efektif digunakan untuk mengeval-
uasi sebuah sistem. dengan menggunakan metode ini kita bisa dengan mudah men-
emukan permasalahan dalam usability pada sistem tersebut. metode ini terdiri dari
10 prinsip yang bisa digunakan sesuai keinginan dari peneliti.
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk melihat kualitas sistem
tersebut kepada mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Riau selaku user maka
penelitian ini berjudul“ Bagaimana mengevaluasi Usability Pada Sistem Pelayanan
Fakultas Teknik Universitas Riau Menggunakan Metode Heuristic Evaluation”.
1.2 Perumusan Masalah
Dari penjelasan latar belakang diatas, jadi rumusan masalah yang diangkat
yaitu bagaimana mengevaluasi usability pada sisem pelayanan Fakultas Teknik U-
niversitas Riau dengan menggunakan metode Heuristic Evaluation
1.3 Batasan Masalah
Tujuan dari batasan masalah ini adalah agar penelitian ini tidak luas cangku-
pannya dan bisa fokus pada apa yang dibatasi, adapun batasan masalahnya adalah:
1. Evaluasi dilakukan disistem pelayanan Fakultas Teknik Universitas Riau.
2. Penelitian ini dilakukan pada Fakultas Teknik Universitas Riau angkatan
2016-2019.
3. Pengukuran tingkat Usability dilakukan dengan ukuran tiga variabel, yaitu:
error, satisfaction, efficiency.
4. Pengukuran dari tingkat Usability menggunakan Skala likert dan empat pil-
ihan jawaban
5. Teknik Slovin dipakai untuk mengambil sampel dan teknik random sam-
pling digunakan untuk penentu pengambilan sampel
1.4 Tujuan
Tujuan dari penelitian ini adalah:
1. Untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari sistem menggunakan metode
Heuristic Evaluation
2. Identifikasi 10 prinsip yang memiliki dampak signifikan terhadap keberhasi-
lan implementasi sistem di tingkat usability.
3. Membuat Rekomendasi Prototype sebagai solusi dari hasil evaluasi kepada
pihak Fakultas Teknik Universitas Riau agar kedepan yang lebih baik
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1.5 Manfaat
Manfaat dari penelitian ini adalah:
1. Untuk mengetahui keadaan sistem pelayanan Fakultas Teknik Universitas
Riau dari segi Usability.
2. Untuk pertimbangan dalam memperbaikan sistem agar sistem tersebut dapat
tercapai sesuai keinginan pengguna
3. Bisa sangat berguna, pengguna merasa sangat puas, dan mendapatkan
rekomendasi dari hasil perbaikan.
1.6 Sistematika Penulisan
Berikut ini adalah sistematika penulisan tugas akhir:
BAB 1. PENDAHULUAN
Pada Bab 1 ini Penelitian berisi tentang: (1) latar belakang; (2) perumusan masalah;
(3) batasan masalah; (4) tujuan; (5) manfaat; (6) sistematika penulisan.
BAB 2. LANDASAN TEORI
Pada Bab 2 ini Penelitian berisi tentang: (1) penelitian terdahulu; (2) profil instansi;
(3) struktur organisasi; (4) pengertian evaluasi; (5) defenisi usability; (6) usability
testing; (7) sistem informasi; (8) heuristic evaluation; (9) interaksi manusia
komputer; (10) metode penelitian; (11) populasi dan sampel; (12) menentukan
jumlah sampael; (13) teknik pengukuran; (14) uji validitas dan reabilitas.
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
Pada Bab 3 ini Penelitian berisi tentang: (1) metodologi penelitian; (2) tahap
perencanaan; (3) tahap pengumpulan dan pengolahan data; (4) tahap analisis dan
hasil; (5) dokumentasi.
BAB 4. ANALISA DAN PEMBAHASAN
Pada Bab 4 ini Penelitian berisi tentang: (1) analisis pendahuluan; (2) analisis
sistem yang sedang berjalan; (3) analisis data kusioner; (4) gambaran umum
responden; (5) uji validitas dan reabilitas; (6) hasil pengolahan kusioner; (7)
analisis data usability testing; (8) hasil uji usability testing; (9) hasil akhir; (10)
kategori tugas; (11) rekomendasi; (12) rekomendasi prototype.
BAB 5. PENUTUP





Penelitian berjudul Evaluasi Usability Mobile Game Pokemon Go Meng-
gunakan Metode Heuristic. Permasalahan ditemukan dengan melakukan evalu-
asi heuristic. Jumlah permasalahan yang ditemukan ada 26 permasalahan de-
ngan permasalahan terbanyak pada konsistensi pada aplikasi (H4) serta Fleksibil-
itas dan efisiensi pada game (H7). Sementara itu dilanjutkan dengan klasifikasi
masalah berdasarkan tingat severity, Konsistensi pada aplikasi (H4) menduduki t-
ingkat medium. Berikutnya pada tingkat severity minor, ada lima heuristic yakni
visibilitas status sistem (H1), Penawaran objek objek yang ada di dunia nyata dalam
game pokemon go (H2), Pencegahan error dalam game pokemon go (H5), Fleksi-
bilitas dan efisiensi pada game (H7) serta Prinsip design game yang minimalis dan
memiliki nilai astetik (H8). Terakhir di tingkat severity cosmetics ada tiga heuris-
tic yakni Memberikan pemain game pokemon go kebebasan kendali pada sistem
(H3), Permintaan dari pemain pada sistem untuk mengingat hal hal penting recall
(H6), Kebutuhan pemain game apabila terjadi error saat bermain game pokemon go
(H9)(Angesti, Jonemaro, dan Arwani, 2018).
Penelitian berjudul Evaluasi Usability Aplikasi E-TPT Berbasis Mobile
Kantor Pelayanan Pajak Pratama Malang Utara dengan Menggunakan Metode
Heuristic Evaluation. Rekomendasi perbaikan yang didapatkan dari hasil evalu-
asi heuristik pada aplikasi eTPT Kantor Pelayanan Pajak Pratama Malang Utara
berjumlah 21 rekomendasi perbaikan yang dijadikan 10 desain halaman dan 6 de-
sain pop-up/notifikasi. Perbaikan dilakukan pada informasi yang diberikan sistem
kepada user, perbaikan fungsionalitas, dan perbaikan antarmuka (Rahmadina dan
Wardani, 2019).
Penelitian berjudul Analisa Usability Desain User InterFace pada Website
Tokopedia Menggunakan Metode Heuristic Evaluation. Berdasarkan pengukuran
Website Tokopedia menggunakan metode evaluasi heuristic oleh Nielsen didap-
atkan bahwa 10 aspek yang diteliti mendapatkan nilai 1 (satu), yang berarti Website
Tokopedia memiliki beberapa kekurangan yang tidak menjadikan sebuah masalah
atau dengan kata lain tidak dipermasalahkan dan tidak mengganggu pengguna saat
mengakses website Tokopedia. Nilai severity rating tertinggi terdapat pada aspek
fleksibilitas dan efisiensi penggunaan. Kemudian saran untuk penelitian selanjut-
nya dapat membandingkan dengan metode lain agar didapat hasil pengukuran yang
maksimal (Aziza, 2019).
Penelitian berjudul Evaluasi Usability Sistem Informasi Akademik SIAM
Menggunakan Heuristic Evaluation. Dari hasil perhitungan, persentase terendah
dengan kualifikasi Cukup Baik dan Kurang Baik (Rekomendasi Tabel 9) adalah
pada variabel H3 (P8), H4 (P9, P10, dan P11), H6 (P13 dan P14), H7 (P16), H8
(P17), H10 (P22). Hal ini sebaiknya di lakukan perbaikan terhadap SIAM sesuai
dengan solusi yang direkomendasikan. Berdasarkan hasil rekomendasi, perbaikan
lebih di fokuskan pada variabel H4 dengan frekuensi masalah terbanyak dan pada
variabel H7 (P16) dengan persentase terendah 23 persen yang artinya Kurang Baik
(Ahsyar, 2019).
Penelitian berjudul Evaluasi Usability Website Berita Online Menggunakan
Heuristic Evaluation. Pertama menggunakan heuristik di website bertuahpos.com
berhasil menemukan masalah usability. Dari hasil perhitungan tersebut, persen-
tase tertinggi terdapat pada prinsip estetika dan desain minimalis, dengan kode H7
heuristik sebesar 22%. Ini harus diperbaiki sesuai dengan solusi yang direkomen-
dasikan oleh evaluator. Prinsip dengan proporsi terendah adalah untuk membantu
pengguna mengidentifikasi, 19 percakapan, kode H8 4% pemulihan kesalahan Ini
bukan kondisi yang perlu bagi perusahaan untuk melakukan perbaikan. Ini karena
berat badan bukanlah fokus utama perbaikan. Kedua, menurut hasil evaluasi, saran
perbaikan yang diajukan berupa solusi lebih dikonsentrasikan pada kode H7 dengan
frekuensi masalah sebanyak 5 kali (Ahsyar, 2019).
2.2 Profil Instansi
Fakultas Teknik merupakan satu dari banyaknya fakultas berada di Universi-
tas Riau beralamatkan di jalan HR. Soebrantas, Simpang Baru, Tampan Pekanbaru
Riau. Adapun jurusan di Fakultas ini adalah Teknik Kimia D3, S1 dan S2, Teknik
Elektro D3 dan S1, Teknik Sipil D3, S1 dan S2, Teknik Mesin D3 dan S1, Teknik
Lingkungan S1, Arsitektur S1 dan Teknik Pulp and Paper D3
2.2.1 Visi
Menjadi Fakultas Teknik yang Unggul di Bidangnya Riset dan Teknologi
Terapan di Kawasan Asia Tenggara pada tahun 2035.
2.2.2 Misi
Misi dari Fakultas Teknik Universitas Riau adalah:
1. Menyelenggarakan pendidikan diploma, sarjana, pascasarjana dan profesi
keahlian dalam bidang keteknikan berbasis penelitian, pengabdian dan pe-
ngembangan untuk menghasilkan lulusan unggul, profesional dan kompeti-
tif berlandaskan ketaqwaan kepada Tuhan Yang Maha Esa.
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2. Melaksanakan kegiatan penelitian yang inovatif, bermutu dan tanggap ter-
hadap tantangan lokal dan perkembangan di Kawasan Asia Tenggara
3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat berbasis penelitian yang
berlandaskan pada kearifan local
4. Mengembangkan tata kelola Fakultas yang Kapabilitas, akuntabilitas dan
Transparan berbasis teknologi informasi yang handal
5. Membangun kerjasama dengan Pendidikan tinggi, Industri dan lembaga
lainnya dalam rangka pelaksanaan Tridharma Perguruan Tinggi yang ung-
gul.
2.2.3 Tampilan Sistem Saat ini
Tampilan pada saat sesudah login sistem ini menyajikan informasi terkait
sistem simpel ini. Adapaun permasalahan dalam penerepannya sesuai dengan kom-
ponen usability (kebergunaan/kemudahan). Pada aspek Kepuasan (Satisfaction) pa-
da sistem ini, pada menu login mahasiswa mengeluh karena terlalu besarnya font
username dan password melebihi satu kolom. Ini membuat mahasiswa tidak puas
karena apabila username nya salah, maka harus kembali atau mundur ke kolom
yang belakang untuk mengecek permasalahannya. Perhatikan Gambar 2.1.
Gambar 2.1. Tampilan Login
Pada halaman awal utama sistem ini, pengguna akan mendapatkan informasi
mengenai informasi yang terdapat di sistem ini, seperti layanan Surat menyurat
dan layanan KP untuk layanan yang lainnya akan di updet pada masa yang akan
datang, adapun contoh layanan surat menyuratnya adalah seperti surat aktif kuliah,
surat berkelakuan baik, dan surat tidak sedang menerima beasiswa. Pada aspek
kesalahan dan kemanan (eror) pada menu report permintaan surat aktif kuliah tidak
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adanya tombol bantuan pada portal sehingga para user bingung ketika sistem tidak
memproses apapun. Perhatikan Gambar 2.2.
Gambar 2.2. Eror Permintaan Surat Keterangan Masih Kuliah
Berikutnya adalah dalam aspek Efesiensi (effecieny) pada sistem tesebut
tidak adanya tombol untuk tracking surat tentu saja hal ini membuat mahasiswa
tidak tau surat nya entah sampai dimana dan ini akan memakan waktu yang lama
dalam mengurus surat. Dan mahasiswa juga mengeluh Karena sistem yang sering
down, ini membuat para mahasiswa membutuhkan waktu yang lama untuk men-
gakses portal tersebut.Perhatikan Gambar 2.3 sebagai berikut
Gambar 2.3. Tidak Ada Tombol Tracking Surat
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2.3 Struktur Organisasi
Struktur Organisasi Fakultas Teknik Universitas Riau dapat dilihat pada
Gambar 2.4 sebagai Berikut.
Gambar 2.4. Struktur Organisasi
2.4 Pengertian Evaluasi
Evaluasi adalah suatu alat atau prosedur yang digunakan untuk mengetahui
dan mengukur sesuatu dalam suasana dengan cara dan aturan-aturan yang sudah
ditentukan. Sedangkan evaluasi program adalah aktivitas investigasi yang sistema-
tis tentang sesuatu yang berharga dan bernilai dari suatu objek. Evaluasi program
merupakan suatu proses. Secara eksplisit evaluasi mengacu pada pencapaian tujuan
sedangkan secara implisit evaluasi harus membandingkan apa yang telah dicapai
dari program dengan apa yang seharusnya dicapai berdasarkan standar yang telah
ditetapkan(Muryadi, 2017)
Peran evaluasi dalam sebuah desain sistem interaktif adalah untuk memas-
tikan bahwa sistem dapat berperilaku seperti yang diharapkan dan memenuhi ke-
butuhan (Issa dan Isaias, 2015). Selain mengevaluasi kemampuan fungsional-
nya dalam suatu desain sistem, penting juga untuk menilai user experience dan
dampaknya, seperti aspek seberapa mudah sistem dipelajari, usability dan kepuasan
pengguna terhadap sistem.
2.5 Defenisi Usability
Definisi usability adalah sejauh mana suatu produk, sistem atau layanan da-
pat digunakan oleh pengguna dalam mencapai tujuan yang telah ditentukan dengan
efisiensi, efektivitas dan kepuasan dalam konteks penggunaan tertentu. Usabili-
ty adalah atribut kualitas yang menilai seberapa mudah user interface digunakan
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(Nielsen, 2012a).
Usability mengacu kepada bagaimana pengguna bisa mempelajari dan
menggunakan produk untuk memperoleh tujuannya dan seberapa puaskah mereka
terhadap penggunannya. Definisi usability lainnya adalah sejauh mana suatu pro-
duk dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai target yang ditetapkan
dengan efektivitas, efesiensi dan mencapai kepuasan penggunaan dalam konteks
tertentu (Jayanti, 2018).
Jayanti (2018) usability diukur berdasarkan komponen:
1. Kemudahan (learnability) Mendefinisikan kecepatan di mana pengguna
mahir dalam menggunakan sistem, kemudahan penggunaan fungsi dan a-
pa yang pengguna ingin mereka dapatkan.
2. Efisiensi (efficiency) Didefinisikan sebagai sumber daya yang dihabiskan
untuk mencapai akurasi dan kelengkapan target.
3. Mudah diingat (memorability) Mendefinisikan kemampuan pengguna un-
tuk mempertahankan pengetahuan mereka setelah jangka waktu tertentu Ke-
mampuan memori diperoleh dari menu selalu tetap.
4. Kesalahan dan keamanan (errors) didefinisikan berapa banyak kesalahan-
kesalahan apa saja yang dibuat pengguna, kesalahan yang dibuat penggu-
na menawarkan pengalaman yang lebih efisien, memuaskan, mencangkup
ketidak sesuaian apa yang pengguna pikirkan dengan apa yang sebenarnya
disajikan oleh sistem.
5. Kepuasan (satisfaction) didefinisikan kebebasan dari ketidaknyamanan, dan
sikap positif terhadap penggunaan produk atau ukuran subjektif seba-
gaimana pengguna merasa tentang penggunaan sistem.
2.6 Usability Testing
(Hidayat, Ranius, dan Ependi, 2014) Usability testing merupakan ukuran
efisiensi, kemudahan belajar, atau manusia berkemampuan untuk mengingat dengan
cara berinteraksi tanpa merasa sulit dan salah. Usability test adalah atribut yang
mengevaluasi kemudahan penggunaan antarmuka website. Langkah-langkah untuk
pengujian kegunaan adalah:
1. Memilih objek, langkah ini merupakan proses penentuan objek yang akan
dipelajari
2. Pilih responden untuk mengisi kuesioner berdasarkan sampel yang telah di-
tentukan.
3. Menyajikan tugas kepada responden, langkah ini memberikan penjelasan
kepada responden bahwa yang diuji bukanlah responden melainkan objek
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penelitian.
4. Memberikan task kepada responden, yaitu menyerahkan tugas-tugas dalam
kuesioner kepada responden untuk dijawab.
5. Orang yang diwawancarai mengisi kuesioner, dan orang yang diwawancarai
menjawab kuesioner yang diberikan berdasarkan pengalaman orang yang
diwawancarai.
6. Menganalisis jawaban responden ke website berdasarkan jawaban yang di-
dapatkan.
7. Perbaruan tersebut, Anda bisa memperoleh informasi tentang plus dan mi-
nus dari sistem.
8. Memberikan saran yang didapatkan dari hasil evaluasi.
2.7 Sistem Informasi
2.7.1 Defenisi Sistem
(Ladjamudin, 2005) Sistem adalah suatu urutan kegiatan yang saling
berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk mencapai tujuan tertentu, sedangkan
definisi sistem yang menekankan pada komponenya yaitu kumpulan komponen
yang saling berkaitan dan bekerja sama untuk mencapai suatu tujuan tertentu.
Sistem dapat didefinisikan sebagai kumpulan komponen-komponen yang
bekerja sama untuk tujuan bersama. Misalnya bidang orga nisasi keuangan, op-
erasi dan pemasaran memiliki tujuan yang sama untuk mencapai tujuan perusahaan
secara keseluruhan. Hal ini dapat dilihat bahwa dalam sistem, data digunakan seba-
gai input untuk diproses yang menghasilkan informasi sebagai output. (Adhawiyah,
Kumaladewi, dan Utami, 2017)
2.7.2 Klarifikasi Sistem
(Huda, 2018) Sistem dapat dikategorikan dari beberapa pandangan, yaitu
antara lain adalah sebagai berikut:
1. Sistem dikategorikan sebagai suatu sistem abstrak (abstract system) dan sis-
tem fisik (physical system)
2. Sistem dikategorikan menjadi dua yaitu sistem alami (natural system) dan
sistem buatan manusia (man-made system)
3. istem dikategorikan sebagai sistem tertentu (deterministic system) dan sis-
tem terbuka (probabilistic system)




(Chandra, 2013) Sebuah sistem mempunyai beberapa karakteristik yaitu se-
bagai berikut:
1. Memiliki Komponen (Component) Komponen sistem merupakan elemen
penyusun suatu sistem. Elemen sistem berupa benda nyata ataupun abstrak.
Elemen sistem dikatakan juga se-bagai sebuah subsistem, yaitu manusia,
benda, kejadian-kejadian yang terlibat di dalam suatu sistem.
2. Memiliki Batasan (Boundary) Batasan sistem dibutuhkan untuk dapat meli-
hat perbedaan antara sebuah sistem satu dengan yang lainnya.
3. Lingkungan (Environtmen) yaitu merupakan sesuatu yang terdapat di out-
put sistem. Lingkungan sistem bisa memberikan dampak positif maupun
dampak negatif. Umumnya, lingkungan positif dan akan tetap dibuat untuk
menjaga keu-tuhan sistem.
4. Antar Muka (Interface) yaitu sebuah elemen suatu sistem yang dapat
menghubungkan antar komponent dalam suatu sistem. Penghubung meru-
pakan sesuatu yang berkesempatan antar komponen itu berhubungan Dan
Saling Berinteraksi Untuk Memulai Fungsi tersendiri dari suatu kelompok
5. Mempunyai tujuan (goals) Setiap elemen dari sebuah sistem perlu dipeli-
hara supaya saling berkolerasi supaya bisa memenuhi suatu sistem yang di-
harapkan.
2.7.4 Definisi Informasi
Informasi merupakan data yang diolah menjadi berbentuk yang lebih
bermanfaat dan berarti untuk penerimanya. Informasi disebut sebagai data yang
sudah diproses atau data yang bermakna. Informasi merupakan data yang sudah
diolah untuk menambah pengetahuan orang yang menggunakannya. Sistem apapun
tanpa informasi apapun tidak akan berguna, karena sistem akan crash dan akhirnya
berhenti. Informasi dapat berupa data mentah, data terstruktur, kapasitas saluran
informasi, dll. (Dewipunti dan Subdibyo, 2015).
Data serta informasi yang disajikan maupun diperlukan oleh industri ialah
salah satu aspek berarti buat kemajuan sesuatu industri. Data yang dihasilkan sistem
data wajib betul betul mempunyai nilai yang bermanfaat buat pengambilan keputu-
san oleh manajemen industri. (Junaidi, Cholisoh, dan Hasanah, 2018)
2.7.5 Defenisi Sistem Informasi
Sistem informasi adalah suatu sistem dalam suatu organisasi yang mem-
pertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian yang mendukung fungsi operasi
organisasi yang bersifat manajerial dengan kegiatan strategi dari suatu organisasi
12
untuk dapat menyediakan kepada pihak luar tertentu dengan informasi yang diper-
lukan untuk pengambilan keputusan.(Antonio dan Safriadi, 2012)
Sistem informasi adalah suatu sistem yang mencakup sejumlah komponen
(komputer, manusia, prosedur kerja, dan teknologi informasi). Sistem informasi
memproses data menjadi informasi yang bertujuan untuk mencapai suatu sasaran
tertentu. (Rahma, 2018)
2.8 Heuristic Evaluation
Meotode Heuristic Evaluation adalah sebuah panduan yang bisa menun-
jukan keputusan yang sudah dirancang yang berguna sebagai komenan suatu kepu-
tusan yang sudah disepakati(Krisnayani dkk., 2016). Tujuan dari metode ini adalah
untuk menemukan permasalahan usability dalam suatu desain yang ada. Faktor-
faktor yang mempengaruhi metode HE antara lain adalah keahlian dari evaluator,
tingkat keparahan usability problem, dan kegiatan yang diperlukan untuk mengi-
dentifikasi masalah (Nielsen, 1995).Terdapat 10 prinsip umum Jacob Nielsen yaitu:
1. Visibility Of System Status, Informasi status sistem ditampilkan. Sistem wa-
jib senantiasa berikan ketahui user apa yang terjalin umpan balik yang cocok
dalam waktu yang normal.
2. Match between system and the real world, Pertandingan antara sistem serta
dunia nyata. Sistem wajib berdialog dalam bahasa user dan menggunakan
kata, frasa, serta konsep yang dekat dengan user, daripada sebutan yang
berorientasi di sistem. Simak kesepakatan dunia nyata dan buat informasi
timbul dalam urutan yang natural dan logis.
3. User control and freedom,Kontrol serta kebebasan pengguna. Pengguna k-
erap salah memilah guna sistem dan perlu dengan jelas menandai ”keluar
darurat” buat meninggalkan kondisi yang tidak diperlukan tanpa lewat ko-
tak diskusi yang diperluas. (Dukungan undo dan redo).
4. Consistency and standards, Konsistensi serta standar. Pengguna tidak butuh
ragu apakah kata, suasana, ataupun aksi yang berbeda memiliki makna sama
5. Error prevention, Pencegahan eror. Sangat bagus daripada pesan kesala-
han yang bagus merupakan desain yang cermat untuk meminimalisir terjadi
eror. Hilangkan situasi kelemahan eror, atau periksa dan berikan pilihan
informasi kepada pengguna sebelum pengguna membuat operasi.
6. Help users recognize, diagnose, and recover from errors, Membantu peng-
guna mengidentifikasi, mendiagnosis, dan memulihkan dari kesalahan. Pe-
san kesalahan harus dijelaskan dalam bahasa yang mudah dipahami (tanpa
kode), menunjukkan masalah secara akurat, dan mengusulkan solusi secara
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konstruktif.
7. Recognition rather than recall, Pengakuan bukan recall. Merendahkan
tumpuan ingatan user dengan cara bikin obyek, operasi, juga opsi terlihat.
User tidak harus menghafal informasi ke informasi lain dari satu bagian
percakapan ke bagian lain. Bila perlu, instruksi untuk menggunakan sistem
setidaknya terlihat dan gampang dipahami.
8. Flexibility and efficiency of use, Fleksibilitas serta efisiensi user.
Akselerator-tidak tampak oleh user amatir biasanya mempermudah interaksi
user ahli dan sistem dapat melayani user berpengalaman juga memungkin-
kan user untuk beradaptasi terhadap operasi yang selalu dibuat.
9. Aesthetic and minimalist design, Desain estetis serta minimalis. Kotak ke-
cakapan tidak boleh berisikan informasi yang tidak ada kaitannya dan infor-
masi yang tidak dibutuhkan.
10. Help and documentation,Bantuan serta dokumentasi. Akan lebih bagus
jikalau sistem bisa dioperasikan tanpa adanya dokumentasi, tetapi bantuan
dan dokumentasi mungkin diperlukan. Informasi semacam itu harus mu-
dah ditemukan, mengikuti tugas pengguna, daftar langkah-langkah spesifik
yang harus diambil, dan tidak terlalu besar.
2.9 Interaksi Manusia Komputer
Human Computer Interaction atau interaksi manusia dan komputer meru-
pakan bidang ilmu yang berkembang sejak tahun 1970 yang mempelajar-
i bagaimana mendesain tampilan layar komputer dalam suatu aplikasi sistem in-
formasi agar nyaman dipergunakan oleh pengguna (Jayanti, 2018).
2.10 Metode Penelitian
Metode Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, yang mana k-
erangka kerja yang akan menjadi dasar untuk pengambilan data dengan melakukan
wawancara, observasi dan penyebaran kuisioner dan data akan diolah untuk
melakukan penilaian terhadap tingkat usability. penggunaan suatu sistem infor-
masi dan rekomendasi untuk peningkatan sistem informasi yang ada. Hasil data
yang sudah dapat selanjutnya akan diolah dengan menggunakan deskriptif kuan-
titatif, sehingga data yang diperoleh untuk mendapatkan hasil evaluasi yang lebih
maksimal.
2.10.1 Studi Literatur
Pada tahap studi literatur ini, peneliti mempelajari studi literatur yang di-
jadikan bahan sebagai pendukung dalam penelitian mengenai metode usability e-
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valuasi heuristic. Evaluasi menggunakan metode heuristics dapat digunakan se-
bagai acuan dalam mengembangkan portal mahasiswa yang berkaitan pada aspek
kemudahan pengguna.
2.10.2 Kusioner
Penyebaran kuisioner penelitian ini akan dilakukan sesuai dengan pandu-
an metode Nilsen Heuristic dengan melibatkan shareholder yang ada. Kemudian
Kuisioner dalam penelitian ini akan berisi pertanyaan yang sesuai dengan metode
Nilsen Heuristic yang akan dipakai dengan menguraikan masing-masing kriteria
dengan poin pertanyaan. Skala pengukuran variabel dalam penelitian ini meliputi
pada skala likert (Likert scale) dengan menggunakan skala 1-4 pada setiap jawa-
ban, penggunaan skala 1-4 dilakukan untuk menghindari jawaban keragu-raguan,
sehingga data acuan yang didapatkan. (Amaliah dkk., 2018) Skala Likert berguna
untuk mengukur, persepsi, pendapat, dan sikap dari seseorang individu atau kelom-
pok terhadap kejadian sosial. Berikut adalah rincian pembobotan nilai:
1. Sangat Setuju dengan nilai 4
2. Setuju dengan nilai 3
3. Tidak Setuju dengan nilai 2
4. Sangat Tidak Setuju dengan nilai 1
2.10.3 Wawancara
Wawancara dilakukan kepada operator dan mahasiswa aktif fakultas teknik
universitas riau. Wawancara dilakukan dengan cara interview kepada operator dan
mahasiswa dengan cara mengajukan beberapa pertanyaan dan responden menjawab
pertanyaan yang telah diberikan. Kemudian hasil jawaban dari responden akan
menjadi pendukung untuk hasil kusioner penelitian tersebut.
2.10.4 Variabel dan Instrumen Penelitian
Variabel riset merupakan sesuatu evaluasi terhadap seorang, sesuatu objek,
ataupun aktivitas yang memiliki tingkatan yang berbeda- beda yang setelah itu in-
formasi diolah oleh periset serta terbitlah kesimpulan. Variabel dibagi 2 ialah atas
variabel leluasa( independent) ialah variabel yang berdiri sendiri serta membagikan
suatu pengaruh pada variabel dependen tersebut sehingga hendak mencuat sesuatu
perubahan serta hendak mencuat variabel yang terikat
2.11 Populasi dan Sampel
Populasi merupakan alat penelitian. Jika orang yang mahu melakukan riset
semua unsur yang ada di lapangan penelit, maka penelitian tersebut adalah peneliti
tentang populasi. Studi ini disebut studi populasi atau studi sensus. Sampel meru-
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pakan bagian atau wakil dari populasi yang akan diteliti. Jika kita bermaksud untuk
meringkas hasil studi sampel, itu disebut studi sampel. Tujuan dari generalisas-
i adalah untuk menghasilkan kesimpulan penelitian yang berlaku untuk populasi
(Hutagalung, Sihombing, dan Sebayang, 2014)
2.12 Menentukan Jumlah Sampel
Buat menetapkan banyaknya jumlah subjek riset yang wajib kita miliki, aw-
al kita wajib menguasai objek analisis dari yang hendak kita cermat. Objek analisis
ataupun satuan subjek yang dianalisis bergantung pada siapa yang diteliti. Yang
wajib dicermati buat memastikan besarnya ilustrasi merupakan selaku berikut:
1. Sesuatu bagian analisis
2. Sesuatu model penelitian
3. Jumlah Ciri spesial pada sesuatu populasi
4. Batas dalam riset
Responden pada tugas akhir ini merupakan mahasiswa aktif Fakultas Teknik Uni-
versitas Riau. Jumlah mahasiswa di instansi tersebut adalah 3648. Teknik penentu-






n = Jumlah sampel
N = Jumlah populasi
e = batas toleransi kesalahan
2.13 Teknik Pengukuran
Data yang dikumpulkan yaitu dengan cara menyebarkan Kusioner melalui
Media sehingga mendapatkan data yang diinginkan. Riset ini dicoba buat menge-
nali tingkatan usability memakai tata cara Heuristic dengan memakai 4 skala link-
ert dalam mengevaluasi tiap petannyaan yang diberikan kepada responden dengan
rentang: STS=Sangat Tidak Setuju( dengan nilai 1), TS=Tidak Setuju( dengan nilai
2), S=Setuju( dengan nilai 3), serta SS=Sangat Setuju( dengan nilai 4). Skala link-
ert tersebut mempermudah perhitungan sepanjang mana tanggapan dari responden
menimpa kemudahan pengguna (usability). Untuk lebih jelas Perhatikan Tabel 2.1.
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Tabel 2.1. Tabel Skala Likert
Tingkat Pengukuran Point Pengertian
Tingkat Kesetujuan 4 Sangat Setuju
Tingkat Kesetujuan 3 Setuju
Tingkat Kesetujuan 2 Tidak Setuju
Tingkat Kesetujuan 1 Sangat Tidak Setuju
2.14 Uji Validitas dan Reabilitas
Validitas adalah suatu standar ukuran yang menunjukkan ketepatan dan ke-
sahihan suatu instrumen. Suatu instrumen yang valid atau sahih mempunyai validi-
tas tinggi. Sebaliknya instrumen yang kurang valid berarti memilii validitas rendah.
Sisi lain dari pengertian validitas adalah aspek kecermatan pengukuran (Hutagalung
dkk., 2014). Suatu alat ukur yang valid tidak hanya mampu menghasilkan data
yang tepat akan tetapi juga harus memberikan gambaran yang cermat mengenai da-
ta tersebut sedangkan suatu data yang tidak valid tidak bisa memberikan informasi
sama sekali berikut Beberapa karakteristik yang menguji validitas hipotesis dalam
penelitian adalah:
1. Angket dinyatan Valid apabila nilai perolehan R hitung lebih besar dari R
table.
2. Angket dinyatakan tidak Vallid apabila nilai perolehan R hitung lebih kecil
dari R table.
Pengertian Reliabilitas adalah serangkaian pengukuran atau serangkaian alat
ukur yang memiliki konsistensi bila pengukuran yang dilakukan dengan alat ukur i-
tu dilakukan secara berulang (Rukajat, 2018) Untuk lebih jelas Perhatikan Tabel 2.2.
Tabel 2.2. Tabel Chronbach Alpha
Alpha Chronbach Tingkat Reabilitas
00 sampai dengan 0,20 Kurang reliabel
>0,21 sampai dengan 0,40 Agak reliabel
>0,41 sampai dengan 0,60 Cukup Reliabel
>0,61 sampai dengan 0,80 Reliabel




Gambar Metodologi Penelitian bisa diperhatikan pada Gambar 3.1 berikut:
Gambar 3.1. Metodologi Penelitian
3.1 Tahap Penelitian
3.1.1 Menentukan Tempat Penelitian
Pada tahap ini yaitu menentukan tempat penelitian yaitu di Fakultas Teknik
Universitas Riau.
3.1.2 Menentukan Objek Penelitian
Fase ini adalah mencari obyek apa saja yang diteliti. Fakultas Teknik Uni-
versitas Riau yang menjadi Objek dan yang Sistem Pelayanan nya (Simpel) menjadi
penelitian nya.
3.1.3 Menentukan Judul Penelitian
Pada Tahap ini merupakan menentukan topik penelitian. Adapaun topik
penelitian yang di angkat adalah evaluasi usability pada Sistem pelayanan Fakultas
Teknik Universitas Riau menggunakan Metode Heuristic Evaluation.
3.2 Tahap Perencanaan
3.2.1 Mengindetifikasi Masalah
Mengenali permasalahan yang mau dituntaskan. Perihal ini dicoba untuk
melenyapkan keragu-raguan. Membuat batsan permasalahan, rumusan permasalah-
an, tujuan serta pula khasiat dari riset. Pada sesi ini diformulasikan kasus apa saja
yang hendak dibahas serta dikaji memastikan batas permasalahan serta pula menje-
laskan tujuan serta khasiat dari riset yang hendak dicoba.
3.2.2 Menentukan Data yang dibutuhkan
didalam riset Saat kita mengumpulkan informasi, Awal kita wajib memas-
tikan apa saja yang hendak di butuhkan. Pemilihan Informasi dicoba setelah melak-
sanakan observasi secara langsung. Setelah itu melaksanakan riset literatur buat
memastikan apa saja yang hendak diperlukan. Informasi yang diperlukan meru-
pakan selaku berikut:
1. Data Mentah, adalah informasi yang didapatkan secara bertatap muka de-
ngan para responden, seperti data informasi Fakultas teknik universitas riau,
seperti Visi, Misi, dan Struktur organisasi.
2. Data Skunder, adalah Sebuah informasi yang diproleh referensi-referensi
atau teori pendukung, seperti jurnal, buku, dan dokumen yang ada kaitan
dengan topik penelitian.
3.2.3 Menentukan Teknik Pengumpulan Data
Penentuan teknis data yang dikumpulkan sangat penting untuk mendapatkan
informasi awal. Oleh karena itu, untuk menentukan teknik pengumpulan data di-
lakukan studi pustaka dan observasi untuk memenuhi tujuan yang diharapkan. Sete-
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lah menguasai teknologi pengumpulan data, tentukan alat pengumpulan data, yaitu
survei angket, wawancara, dan studi kepustakaan.
3.2.4 Menentukan Responden
target angket yang digunakan dalam penelitan ini adalah mahasiswa/i Fakul-
tas Teknik Universitas Riau yang berjumlah 3648 orang. Teknik yang digunakan
untuk mencari jumlah populasi untuk dijadikan sampel adalah dengan menggu-







n = 97,33 (3.1)
Berdasarkan hasil dari rumus slovin diatas, maka dapat jumlah populasi yang akan
dijadikan sampel yaitu sebanyak 97 orang mahasiswa/i dari 3648 orang mahasiswa
aktif Fakultas Teknik Universitas Riau, Kenapa tidak di bulat kan menjadi 98, Kare-
na hasilnya yaitu 97, 33 apabila bilangan koma diatas 5 maka wajib digenapkan
dan apabila dibawah 5 maka tidak wajib di genapkan. Untuk menentukan popu-
lasi penelitian ini menggunakan dengan acak. Dan menggunakan. Teknik untuk
menentukan jumlah sampel yang akan digunakan pada setiap populasi simpel ran-
dom sampling.
3.3 Tahap Pengumpulan dan Pengolahan Data
data yang didapatkan dikumpul, selanjutnya adalah mengolah data. Pada
fase ini merupakan proses dan pengolahan data. Data yang di olah menggunakan
aplikasi pengolah data yaitu SPSS 17.0
3.3.1 Studi Pustaka
diFase peneliti mungkin bisa meneruskan penelitian ini. Karena dengan
adanya studi pustaka ini peneliti bisa memperoleh data atau informasi pendukung
yang berkaitan dengan judul yang peneliti telitikan. adapun tujuan dilakukan studi
pustaka ini adalah untuk mendapatkan data skunder, yaitu data yang didapatkan dari
luar penelitian seperti dari jurnal atau buku yang ada kaitannya denga penelitian.
3.3.2 Wawancara
Pada Fase ini dilakukan wawancara kepada pihak Fakultas Teknik Universi-
tas Riau untuk mendapatkan Informasi awal. Dan juga mahasiswa/i Aktif Fakultas
Teknik Universitas riau sebagai user dari Sistem yang akan diteliti bisa disaksikan
pada Lampiran A dan Lampiran B.
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3.3.3 Kusioner dan Menyebarkan Kusioner
Kusioner ini telah di rancang sebagai mana mestinya bertujuan untuk men-
dapatkan kualitas dari sistem simpel Universitas Riau. Setelah data yang diinginkan
didapatkan kemudian dilakukan pengolahan data dengan melakukan uji Validi-
tas dan uji Reabilitas. Dalam penelitian ini menggunakan Scala Likert sebagai
skala acuan pengukuran. Dalam penelitian peneliti menggunkan ke 10 prinsip dari
metode Heuristic Evaluation. Pertanyaan tersebut dapat di lihat pada Tabel 3.1
Tabel 3.1. Prinsip Heuristic Evaluation dan Pertanyaan Kusioner
No Pertanyaan SS S TS STS
Tampilan dari Status Sistem
1 Tiap Halaman beranda berisikan
judul atau tittle
2 Setiap simbol/ikon dan desain pada
halaman konsisten
Kesesuaian antar Sistem dan dunia
nyata
3 Gambar atau bentuk yang dipakai
cocok dengan informasi
4 Nama menunya jelas dan mudah di-
pahami pengguna
Kendali dan kebebasan Pengguna
5 Jika sistem tidak berfungsi, ada
tombol bantuan pada sistem
6 Pengguna dapat dengan bebas men-
emukan informasi yang mereka bu-
tuhkan
Standar dan Kosistensi
7 Setiap Halaman memiliki judul
yang jelas
8 Konsisten dalam penggunaan Ba-
hasa dan kalimat
Pencegahan Kesalahan
9 Informasi telah di kelompokan de-
ngan bagus
21
Table 3.1 Kuesioner penelitian (Tabel Lanjutan...)
No Pertanyaan SS S TS STS
10 Teks pada manual jelas dan tidak
akan menyebabkan kebingungan
Bantu pengguna untuk megenali,
dan mengatasi masalah.
11 Pesan kesalahan teknis muncul
ketika halaman tidak dapat diak-
ses (misalnya, kode sumber dita-
mpilkan)
Adanya Pengenalan
12 Button yang digunakan mudah di-
pahami
Fleksibel dan Efficien
13 Adanya menu tracking untuk mela-
cak surat yang diajukan
14 Pencarian menu mudah dikenal-
i dan digunakan, terutama cocok
untuk pemula
Estetika dan Design yang Mini-
malis
15 Pilih jenis dan ukuran font yang
tepat pada website agar pengunjung
betah.
16 Ada atribut, gambar, atau informasi
yang tidak relevan.
Fitur Bantuan dan Dokumentasi
17 Menu bantuan dapat membantu
pengguna dengan lebih baik.
18 Developer mencantumkan hubungi
kami pada sistem
3.4 Tahap Analisis dan Hasil
Fase ini penulis melakukan pengolahan data kusioner dengan melakukan uji




Pada tahap ini menjelaskan prinsip-prinsip yang akan digunakan dalam
metode Heuristic Evaluation, lalu prinsip-prinsip digunakan untuk acuan membuat
kusioner.
3.4.2 Analisis Sistem yang sedang berjalan
Pada Fase ini menjelaskan apa saja yang ada di sistem tersebut dan fitur apa
saja yang tersedia baik itu pengajuan surat, layanan KP dan sebagainya. Dan juga
menjelaskan permasalahan tersebut.
3.4.3 Analisis Data Kusioner
Pada Fase ini menjelaskan kepada siapa kusioner disebarkan dan tentunya
kusioner ini disebarkan secara online karena dampak pandemic saat ini menggu-
nakan google form. Kemudian menjelaskan karakteristik responden dari user sistem
ini.
3.4.4 Gambaran Umum Responden
Pada Fase ini menjelaskan tentang gambaran umum tentang responden yang
telah di dapatkan melalui isi kusioner di google form. Contoh gambaran umunya
berdasarkan Jenis kelamin, jurusan, dan Angkatan.
3.4.5 Uji Validasi
Pada Fase ini menjelaskan tentang apakah kusionernya valid atau non valid.
Perbandingan didapatkan yait melihat angka Kolerasi yaitu angka R yang diperoleh
lebih besar dari R tabel
3.4.6 Uji Reabilitas
Pada Fase ini hampir sama dengan uji validitas. Tapi uji reabilitas ini bergu-
na untuk mencari tahu data penelitian yang kita peroleh sudah reliable atau non
reliable. caranya yaitu dengan melihat nilai Alpha lebih besar dari R table maka
data yang di proleh akan reliable
3.4.7 Mengolah Angket
Pada fase ini menjelaskan tenttang bagaimana peneliti mengolah angket
yang telah diproleh. Data yang di olah dengan menggunakan IMB SPSS 17.0 dan
pengolahan dilakukan dengan masing-masing variable yang sudah ditentukan.
3.4.8 Analisis Data Usability Testing
Adapun alat yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
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1. satu buah laptop dengan Spesifikasi yang memadai dan bisa menjalankan
program sepeti: google chrome, IMB SPSS 17.0
2. Penulisan laporan menggunakan Latex dan Microsoft word 2010
3. Koneksi Internet yang bagus
4. Web Penelitian http://ft.unri.ac.id/SIMPEL/.
5. Printer dan alat tulis
6. Kusioner Penelitian
3.4.9 Rekomendasi
Pada Fase ini Peneliti menjelaskan rekomendasi atau kesimpulan dar-
i penelitian tersebut. Rekomendasi didapatkan dari hasil penyebaran kusioner kepa-
da user. Kemudian hasil rekomendasi bisa digunakan developer untuk perbaikan
kedepannya agar lebih baik lagi.
3.5 Dokumentasi
Pada Fase ini menjelaskan tentang dokumentasi yang di dapatkan dari hasil
penelitian, seperti hasil wawancara kepada pihak Fakultas Teknik Universitas Riau,
wawancara kepada mahasiswa kemudian diserahkan kepada pembimbing dan pen-





Evaluasi yang telah diperbuat disistem pelayanan Fakultas Teknik Univer-
sitas Riau dengan menggunakan metode Heuristic Evaluation, maka dapat disim-
pulkan bahwa:
1. Hasil Evaluasi pada Sistem Pelayanan Fakultas Teknik Universitas Riau dari
segi usability berhasil menemukan beberapa variable yang mendapatkan ni-
lai persentase terendah dan harus diperbaiki dengan memberikan rekomen-
dasi pada sistem pelayanan Fakultas Teknik Universitas Riau. Persentase
terendah ada pada variable H3 P5 34%, variable H6 P11 33%, variable H8
P13 27,9%, variable H9 P15 46,4%, dan variable H10 P17 56,7%. Hal ini
sebaiknya segera dilakukan terhadap sistem dengan rekomendasi yang telah
diberikan.
2. Sistem pelayanan Fakultas Teknik Universitas Riau yaitu di dapatkan hasil
rekomendasi yang sudah penulis paparkan diatas dapat dijadikan solusi per-
baikan pada sistem pelayanan Fakultas Teknik Universitas Riau melalui De-
velopernya.
5.2 Saran
Berdasarkan hasil evaluasi dan pengukuran tingkat keberhasilan sistem,
berdasarkan Usability, diharapkan dapat memberikan gambaran kepada adminis-
trator sistem, yang dapat digunakan sebagai acuan perbaikan untuk pengendalian
kualitas sistem. sesuai keinginan pengguna. Adapun beberapa saran:
1. Untuk Fakultas Teknik Universitas Riau, sebaiknya segera laporkan ke
pengembang sistem untuk menyempurnakan portal yang telah diberikan
rekomendasi.
2. Para Developer harus mencermati tampilan sistem agar dapat memuaskan
pengguna dan memenuhi kebutuhannya.
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B.1 Font yang terlalu besar.
Pada aspek Kepuasan (Satisfaction) pada sistem ini, pada menu login ma-
hasiswa mengeluh karena terlalu besarnya font username dan password melebihi
satu kolom. Ini membuat mahasiswa tidak puas karena apabila username nya salah,
maka harus kembali atau mundur ke kolom yang belakang untuk mengecek per-
masalahannya. Perhatikan Gambar B.1
Gambar B.1. Font terlalu besar
B.2 Tidak adanya tombol bantuan.
pada aspek kesalahan dan kemanan (eror) pada menu report permintaan
surat aktif kuliah tidak adanya tombol bantuan pada portal sehingga para user bin-
gung ketika sistem tidak memproses apapun. Gambar B.2
Gambar B.2. Eror Permintaan Surat Keterangan Masih Kuliah
B.3 Tidak ada menu tracking surat
dalam aspek Efesiensi (effecieny) pada sistem tesebut tidak adanya tombol
untuk tracking surat tentu saja hal ini membuat mahasiswa tidak tau surat nya
entah sampai dimana dan ini akan memakan waktu yang lama dalam mengurus
surat. Dan mahasiswa juga mengeluh Karena sistem yang sering down, ini membu-
at para mahasiswa membutuhkan waktu yang lama untuk mengakses portal terse-
but.Perhatikan Gambar B.3 berikut
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